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Abstrak 
Penelitian pengembangan ini mengembangkan sebuah media Segitiga Jokowi berbasis Android yang bertujuan untuk: 1) Mendeskripsikan proses pengembangan media Segitiga Jokowi berbasis Android pada mata pelajaran matematika materi jarak, kecepatan, dan waktu bagi peserta didik kelas V Sekolah Dasar (2) Mengetahui kelayakan media Segitiga Jokowi berbasis Android pada mata pelajaran matematika materi jarak, kecepatan, dan waktu bagi peserta didik kelas V Sekolah Dasar. Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE. Subjek uji coba adalah peserta didik kelas V-A SDN Mojo I Surabaya. Berdasarkan penelitian tersebut diperoleh hasil dari validator materi dengan persentase rerata sebesar 90,5% (sangat valid) dan dari validator ahli media dengan persentase rerata sebesar 89,5% (sangat valid), sedangkan hasil dari lembar kuesioner pengguna media memperoleh persentase rerata sebesar 84,5% (sangat layak), sehingga dapat disimpulkan bahwa media Segitiga Jokowi berbasis Android sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran materi jarak, kecepatan, dan waktu kelas V Sekolah Dasar. 
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Abstract
This research development was conducted to develop an android-based Segitiga Jokowi media that aimed at (1) Describing the process of developing the android-based Segitiga Jokowi media in mathematics subject at a distance, speed, and time material for fifth graders of elementary school (2) Finding out the eligibility of android-based Segitiga Jokowi media in mathematics subject at a distance, speed, and time material for fifth graders of elementary school. The development model used was the ADDIE development model. The test subjects were V-A class students of SDN Mojo I Surabaya. Based on the research, the results obtained from the material validator with an average percentage of 90.5% (very valid) and from the media expert validator with an average percentage of 89.5% (very valid), while the result obtained through a questionnaire for media users were 84,5% (very feasible), so it can be concluded that an android-based Segitiga Jokowi media is very feasible to be used in learning distance, speed, and time material for fifth grade of elementary school.








Coronavirus Disease 2019 atau biasa dikenal dengan sebutan Covid-19 merupakan suatu virus jenis baru yang disebabkan oleh Corona Virus dan pertama kali muncul pada akhir tahun 2019 di Wuhan, China. Corona Virus adalah salah satu jenis virus yang daya penularan dan penyebarannya terbilang sangat mudah dan cepat, bahkan saat ini sudah menyebar hingga ke beberapa negara dalam waktu bersamaan, sehingga WHO (World Health Organization) mengkategorikan virus ini menjadi kasus pandemi atau kasus yang berbahaya (Widyaningrum, 2020). Banyak negara yang ikut terkena dampak karena adanya kasus pandemi ini, salah satunya adalah negara Indonesia.
Pada tanggal 2 Maret 2020, di Indonesia tercatat dua pasien positif pertama yang teridentifikasi Covid-19 (Nugroho, 2020). Dalam kurun waktu satu bulan kasusnya sudah mencapai angka 1000 jiwa sejak kemunculan pertamanya di Indonesia. Pesatnya perkembangan penularan virus ini juga ikut mempengaruhi beberapa aktivitas di bidang kehidupan manusia, misalnya bidang kesehatan, sosial, ekonomi, industri, dan juga bidang pendidikan. 
Pendidikan menurut UU SISDIKNAS No 20 Tahun 2003 merupakan suatu usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana dan proses pembelajaran agar peserta didik turut serta aktif mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya untuk mempunyai kecerdasan dan keterampilan yang dibutuhkan oleh dirinya dan lingkungan sekitar, terutama bangsa dan Negara. Pemerintah melakukan berbagai macam upaya untuk mencegah penularan dan penyebaran Covid-19 agar proses pembelajaran pada bidang pendidikan tidak terkena dampak lebih dalam lagi. Surat Edaran Kemendikbud Nomor 4 Tahun 2020, menyatakan bahwa salah satu upaya yang dilakukan adalah melaksanakan pembelajaran secara daring (dalam jaringan)/jarak jauh mulai dari Pendidian Anak Usia Dini (PAUD) hingga Perguruan Tinggi. 
Pembelajaran daring merupakan suatu proses pembelajaran yang dilakukan secara online menggunakan internet. Proses pembelajarannya tidak dilaksanakan secara tatap muka, melainkan melalui jaringan internet/jarak jauh. Pembelajaran daring juga dapat memanfaatkan perkembangan teknologi yang sedang berkembang dengan pesat saat ini. Salah satu pemanfaatan teknologi adalah di mana pembelajaran daring dapat dilaksanakan melalui beberapa aplikasi penunjang pembelajaran, misalnya Zoom Meeting, Google Meet, Whatsapp Group, Google Classroom, dan lain sebagainya. 
Perkembangan teknologi dalam proses pembelajaran daring membutuhkan sumber belajar dan media pembelajaran yang sangat beragam, menarik, dan menyenangkan bagi peserta didik. Sumber belajar merupakan segala sesuatu yang dapat memberikan pengalaman belajar bagi peserta didik baik di dalam maupun di luar kelas. Sementara itu, media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk mengirimkan pesan berupa materi/bahan pembelajaran dari pengirim (pendidik) ke penerima pesan (peserta didik), sehingga dapat merangsang perhatian dan pikiran peserta didik (Sadiman, 2014). Pemilihan sumber belajar dan media pembelajaran harus disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik di dalam proses pembelajaran daring. Hal ini dikarenakan media pembelajaran yang dipilih harus memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang disampaikaan oleh pendidik. 
Smartphone merupakan sebuah telepon pintar yang pada umumnya mempunyai fungsi sebagai alat komunikasi dan sarana hiburan, sekaligus sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran daring dengan memanfaatkan perkembangan teknologi. Tentu saja hal ini sangat mendukung proses pembelajaran pada masa pandemi Covid-19.
Menurut (Alfianto, 2019), data hasil survei pada tahun 2018 yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) menunjukkan bahwa perangkat yang setiap hari paling sering terhubung dengan internet adalah Smartphone dengan presentase tertinggi sebesar 93,9% dibandingkan dengan Tablet 85,2%, Komputer Desktop 68,9%, dan Komputer Laptop 56,6%. Di dalam smartphone juga terdapat beberapa perangkat (mobile). Hal ini juga sesuai dengan data dari riset StatCounter yang dilaksanakan oleh lembaga riset GlobalStats pada Januari 2020 hingga Desember 2020. Data tersebut menunjukkan bahwa Android mempunyai presentase tertinggi sebesar 92,27% dibandingkan dengan Apple iOS 7,5% dan perangkat lainnya seperti Samsung, Windows, Nokia, Tizen, Series 40 yang seluruhnya mempunyai persentase sebesar 0,23% (StatCounter, 2020). 
Melihat tiga data tersebut, peneliti berkeinginan membuat media pembelajaran yang dapat dikembangkan dengan memanfaatkan smartphone berbasis android, dikarenakan android memegang presentase terbesar dibandingkan perangkat smartphone yang lain. Android merupakan sebuah sistem operasi pada perangkat telepon pintar (smartphone) dan komputer tablet yang berbasis Linux. Penggunanya bahkan hampir menguasai semua kalangan, termasuk anak-anak sekolah dasar. Mereka juga sudah pandai dalam mengoperasikan android milik mereka sendiri maupun milik orang tua mereka. Mereka terbilang aktif dalam dunia teknologi, mereka juga seringkali menggunakan android sebagai alat komunikasi dan sarana hiburan seperti bermain game. Namun sebaliknya, dalam beberapa hal mereka justru dapat dikatakan kurang aktif, salah satunya dalam hal mata pelajaran.
Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 9 September 2020 dengan bu Fitri selaku pendidik kelas V-A di SDN Mojo I Surabaya, beliau menyatakan bahwa mata pelajaran yang paling sulit dipahami oleh peserta didik adalah matematika. Hal ini terbukti melalui pengamatan saat proses pembelajaran daring. Selain itu, dapat dilihat melalui nilai tugas dan nilai ujian pada mata pelajaran matematika yang diperoleh peserta didik di masa pandemi ini, masih banyak peserta didik yang mendapatkan nilai kurang dari KKM. Menurut beliau, peserta didik kurang menyukai pelajaran matematika karena matematika identiknya selalu berhitung dan terlalu banyak rumus yang harus dihafal dan digunakan. Selain itu, di masa pandemi ini justru membuat pendidik dan peserta didik merasa kesulitan dalam mengajarkan dan memahami mata pelajaran matematika. Kendati demikian, penggunaan media dalam proses pembelajaran daring juga jarang diterapkan karena adanya beberapa kendala yang dialami oleh pendidik. Media pembelajaran yang sering digunakan oleh pendidik untuk membantu proses pembelajaran daring adalah Power Point dan video melalui Google Meet, sedangkan untuk penilaian evaluasi hasil belajar dilakukan melalui pemberian tugas dari buku siswa kelas V, Microsoft Office 365, atau Google Forms. Terkait materi pada mata pelajaran matematika di kelas V sekolah dasar, ada beberapa materi yang sulit dikuasai peserta didik, salah satunya adalah materi jarak, kecepatan, dan waktu. Hal ini sesuai dengan pernyataan dari bu Fitri dan hasil wawancara dengan beberapa peserta didik kelas V-A. Peserta didik masih merasa kesulitan dalam mengubah satuan jarak, menghitung kecepatan, dan mengubah satuan waktu. Selain itu, mereka juga merasa kebingungan ketika mengerjakan beberapa soal yang ada di buku siswa maupun yang diberikan oleh pendidik, khususnya pada soal cerita.
Peneliti berinisiatif untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran, khususnya media yang dapat digunakan dan disesuaikan dalam pembelajaran daring saat ini. Media pembelajaran yang efektif, menarik, menyenangkan, bermakna, dan terutama sesuai dengan tujuannya yaitu memudahkan peserta didik dalam memahami materi jarak, kecepatan, dan waktu. Media yang dipilih peneliti adalah sebuah media pembelajaran berbasis android yang diberi nama SEGITIGA JOKOWI. Media tersebut akan dibuat dalam bentuk aplikasi yang di dalamnya berisi materi pelajaran dan soal latihan/quiz. Pada bagian materi pelajaran terdapat gambar segitiga yang difungsikan sebagai ciri khas dari rumus materi jarak, kecepatan, dan waktu. Maka dari itu, peneliti mengangkat jenis penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan Media Segitiga Jokowi Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Matematika Materi Jarak, Kecepatan, dan Waktu Bagi Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar”.
Kelebihan media Segitiga Jokowi adalah media ini berbasis android yang bisa diakses di manapun dan kapanpun, sehingga penggunanya tidak merasa kesulitan dan keberatan ketika membawanya. Media ini juga dibuat dalam bentuk aplikasi yang dapat membuat peserta didik lebih semangat, senang, dan nyaman dalam belajar. Selain itu, terdapat soal latihan/quiz yang bertujuan untuk mengukur pemahaman dan melatih kemampuan peserta didik. Proses pembelajaran daring juga dapat berlangsung secara menyenangkan dan tidak membosankan. Di samping kelebihan, media ini juga mempunyai kelemahan, yaitu tidak dapat disaksikan secara bersama-sama dalam proses pembelajaran, namun dapat disaksikan pada android milik masing-masing penggunanya.
Peneliti bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan dan mengetahui kelayakan media Segitiga Jokowi berbasis Android pada mata pelajaran matematika materi jarak, kecepatan, dan waktu bagi peserta didik kelas V Sekolah Dasar.
Pengembangan media Segitiga Jokowi berbasis Android ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi peserta didik, antara lain: 1) Pada proses pembelajaran, peserta didik lebih mudah memahami materi jarak, kecepatan, dan waktu pada mata pelajaran matematika kelas V Sekolah Dasar; 2) Dapat memberikan alternatif pembelajaran yang dapat diakses di manapun dan kapanpun; 3) Dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik; 4) Peserta didik akan lebih bersemangat dan nyaman dalam belajar.
Manfaat bagi pendidik, antara lain: 1) Dapat memberikan pemahaman dan menambah wawasan dalam memilih alternatif pembelajaran yang akan digunakan ketika kegiatan belajar mengajar berlangsung; 2) Kegiatan belajar mengajar berlangsung efektif, menyenangkan, tidak membosankan, dan bermakna; 3) Pendidik dapat mengajak peserta didik untuk turut aktif dalam kegiatan belajar mengajar yang nantinya proses pembelajaran tidak hanya berpusat pada pendidik, tetapi juga berpusat pada peserta didik.
Manfaat bagi sekolah yaitu dapat memberikan sumbangan berupa media pembelajaran yang bermanfaat dalam rangka perbaikan sistem pembelajaran serta dapat meningkatkan kualitas sekolah.
Manfaat bagi peneliti yaitu dapat memberikan pengalaman berharga dengan turut serta melakukan kegiatan belajar mengajar secara langsung serta dapat meningkatkan kreativitas dalam diri peneliti.
Adapun keterbatasan dalam pengembangan media Segitiga Jokowi berbasis Android adalah sebagai berikut: 1) Media Segitiga Jokowi hanya dapat digunakan atau dioperasikan melalui smartphone berbasis android; 2) Materi pokok dalam media Segitiga Jokowi hanya memfokuskan pada materi jarak, kecepatan, dan waktu pada mata pelajaran matematika kelas V sekolah dasar; 4) Subjek penelitiannya adalah peserta didik kelas V-A SDN Mojo I Surabaya tahun ajaran 2020/2021; 5) Pengujian kelayakan media dilakukan melalui hasil validasi dari ahli materi dan ahli media serta hasil kuesioner dari pengguna media.

METODE
Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian pengembangan (Research and Development) yang digunakan untuk mengembangkan Media Segitiga Jokowi Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Matematika Materi Jarak, Kecepatan, dan Waktu Bagi Peserta Didik Kelas V Sekolah Dasar. 
Model pengembangan yang dipilih oleh peneliti untuk mengembangkan media Segitiga Jokowi berbasis Android adalah model pengembangan ADDIE yang dikembangkan pada tahun 1990-an oleh Reiser dan Molenda dengan lima tahapan dalam proses pengembangannya, yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation (penerapan), dan Evaluating (evaluasi). Pada tahap analisis, desain, pengembangan, dan penerapan dalam model ini disisipkan kegiatan evaluasi di tiap tahapannya, karena penelitian ini hanya menggunakan evaluasi formatif yang bertujuan untuk kebutuhan revisi. Selain itu, adanya kegiatan evaluasi di setiap tahapan model ADDIE bertujuan untuk mengurangi atau memperbaiki tingkat kesalahan maupun kekurangan produk yang akan dihasilkan (Tegeh & Pudjawan, 2015)


Bagan 1. Model Pengembangan ADDIE
(Branch, 2009)

Subyek uji coba dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V-A SDN Mojo I Surabaya. Alasan SDN Mojo I Surabaya dipilih sebagai subyek uji coba dalam penelitian ini karena cukup banyak peserta didik kelas V-A yang mempunyai smartphone berbasis android, baik milik mereka sendiri maupun milik orang tua mereka. Selain itu, mereka juga sudah pandai dalam mengoperasikannya, sehingga hal tersebut dapat meminimalisir kesulitan yang akan terjadi saat kegiatan uji coba media Segitiga Jokowi berbasis Android.
Jenis data yang didapatkan dalam penelitian pengembangan ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif dalam penelitian ini merupakan data tentang proses pengembangan sebuah media. Data kualitatif dapat berupa kritikan dan masukan dari ahli materi, ahli media pembelajaran, pendidik, dan peserta didik terhadap media Segitiga Jokowi. Data kuantitatif dalam penelitian ini merupakan data tentang kelayakan suatu media. Data kuantitatif dapat berupa penilaian dari beberapa responden, yaitu ahli materi, ahli media pembelajaran, pendidik, dan peserta didik terhadap media Segitiga Jokowi. Data kuantitatif diperoleh dari hasil validasi para ahli dan angket (kuesioner) para pengguna produk. 
Data yang diperoleh dari hasil validasi para ahli akan diolah dalam bentuk metode deskriptif persentase dengan menggunakan perhitungan skala Likert. Perolehan skor dari setiap indikator kemudian dihitung menggunakan rumus berikut :

P =   × 100%
Keterangan :
P 	= Persentase (%)
100% 	= Konstanta/Skala
(Riduwan dan Akdon, 2013)
Rumus tersebut digunakan untuk mengetahui kevalidan dan perbaikan dari media Segitiga Jokowi berbasis Android. Kualifikasi persentase kevalidan berdasarkan rumus tersebut adalah sebagai berikut : 
Tabel 1. Kualifikasi Persentase Kevalidan
No.	Persentase	Kriteria	Keterangan
	0% - 25%	Kurang baik	Kurang valid (banyak revisi)
	26% - 50%	Cukup baik	Cukup valid (perlu revisi)
	51%-75%	Baik	Valid (perlu sedikit revisi)
	76%-100%	Sangat baik	Sangat valid (tidak perlu revisi)
Sementara itu, hasil angket yang diperoleh dari para pengguna produk selanjutnya dianalisis menggunakan perhitungan skala Likert. Perolehan skor dari setiap indikator kemudian dihitung menggunakan rumus berikut:

P =   × 100%

Rumus tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan dari media Segitiga Jokowi berbasis Android. Kualifikasi persentase kelayakan berdasarkan rumus tersebut adalah sebagai berikut :
Tabel 2. Kualifikasi Persentase Kelayakan
No.	Persentase	Kriteria	Keterangan
	0% - 25%	Kurang baik	Kurang layak
	26% - 50%	Cukup baik	Cukup layak
	51%-75%	Baik	Layak
	76%-100%	Sangat baik	Sangat layak




Media pembelajaran Segitiga Jokowi berbasis Android pada mata pelajaran matematika materi jarak, kecepatan, dan waktu bagi peserta didik kelas V Sekolah Dasar dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE dengan lima tahapan pada prosedur penelitiannya, yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluating. Pada tahap analysis, design, development, dan evaluating disispkan kegiatan evaluasi di tiap tahapannya, hal ini bertujuan untuk mengurangi atau memperbaiki tingkat kesalahan maupun kekurangan produk yang akan dihasilkan (Tegeh & Pudjawan, 2015).
Pada tahap analisis, peneliti melakukan analisis terhadap kebutuhan peserta didik dalam hal pembelajaran serta analisis pemilihan materi yang kurang dikuasai peserta didik.
Pertama, hal yang dilakukan peneliti adalah menganalisis kebutuhan peserta didik. Pada kegiatan wawancara yang dilakukan peneliti dengan ibu Fitriani Herliendawati, S.Pd selaku pendidik kelas V-A di SDN Mojo I Surabaya, dapat dikethaui bahwasanya pada saat proses pembelajaran daring berlangsung terdapat beberapa hal yang menjadi kendala, sehingga pendidik maupun peserta didik membutuhkan beberapa hal untuk menunjang proses pembelajaran agar dapat berjalan dengan baik. Kebutuhan tersebut adalah bahan ajar, metode pembelajaran, serta media pembelajaran. 
Bu Fitri mengungkapkan bahwa bahan ajar yang digunakan saat proses pembelajaran daring hanya berupa buku guru, buku siswa, serta materi yang terdapat di internet. Pembelajaran daring yang dilakukan melalui Microsoft 365 Office, Google Meeting, dan Google Form juga menjadi kendala dalam proses pembelajaran, masalah yang kerap sekali terjadi adalah sinyal jaringan pada smartphone milik pendidik maupun peserta didik yang terkadang lemah, sehingga penyampaian materi menjadi kurang maksimal dan menyebabkan beberapa peserta didik kurang memahami materi. 
Pada pembelajaran daring saat ini, media pembelajaran yang sering kali digunakan oleh bu Fitri adalah Power Point dan video pembelajaran yang ditampilkan saat melakukan Google Meeting. Sementara itu, metode pembelajaran yang digunakan oleh bu Fitri adalah metode ceramah dan metode tanya jawab. Kurangnya interaksi secara langsung antara pendidik dan peserta didik menyebabkan peserta didik menjadi pasif saat mengikuti proses pembelajaran daring. Selain itu, pemahaman peserta didik terhadap materi yang disampaikan menjadi terhambat. 
Kedua, hal yang dilakukan peneliti adalah memilih materi yang sesuai dengan kurikulum yang diterapkan di SDN Mojo I-220 Surabaya, yaitu kurikulum 2013, kemudian menganalisis mata pelajaran serta materi yang kurang dikuasai peserta didik. Menurut bu Fitri, mata pelajaran yang kurang dikuasai peserta didik adalah matematika. Peserta didik kurang menyukai pelajaran matematika karena matematika identiknya selalu berhitung dan terlalu banyak rumus yang harus dihafal dan digunakan. Selain itu, menurut bu Fitri dan beberapa peserta didik kelas V-A, materi yang sulit dan kurang dikuasai peserta didik adalah jarak, kecepatan, dan waktu. Peserta didik masih merasa kesulitan dalam mengubah satuan jarak, menghitung kecepatan, dan mengubah satuan waktu. Mereka juga merasa kebingungan ketika mengerjakan beberapa soal yang ada di buku siswa maupun yang diberikan oleh pendidik, khususnya pada soal cerita. Saat mengerjakan soal cerita, peserta didik kesulitan dalam memahami soal serta mengaplikasikan rumus jarak, kecepatan, dan waktu, sehingga sering kali menyebabkan kesalahan dalam perhitungan. Selesai menganalisis materi, peneliti melakukan analisis terhadap kompetensi dasar terkait materi jarak, kecepatan, dan waktu. Selain itu, peneliti juga merumuskan indikator yang sesuai dengan masalah peserta didik kelas V-A agar proses pembelajaran daring dapat berjalan dengan baik.  
Setelah peneliti menganalisis kebutuhan peserta didik serta materi yang kurang dikuasai peserta didik, peneliti melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing terkait solusi untuk permasalahan yang dihadapi pendidik dan peserta didik kelas V-A SDN Mojo I Surabaya. Mengingat bahwa proses pembelajaran dilaksanakan secara daring serta berdasarkan hasil wawancara dengan bu Fitri terkait penggunaan smartphone khususnya berbasis android oleh peserta didik yang umumnya digunakan untuk sarana hiburan, bermain, serta belajar, peneliti dan dosen pembimbing berinisiatif untuk mengembangkan media Segitiga Jokowi berbasis android yang dapat digunakan pada saat pembelajaran daring maupun pembelajaran luring (tatap muka secara langsung).
Tahap kedua yang dilakukan peneliti adalah tahap desain pada media Segitiga Jokowi berbasis Android. Pada tahap ini terdapat dua tahapan, yaitu membuat desain media dan pengumpulan bahan. 
Tahapan pertama, peneliti membuat desain media menggunakan storyboard dengan tujuan untuk memudahkan peneliti mengembangkan media Segitiga Jokowi berbasis Android. Desain media yang dibuat oleh peneliti meliputi beberapa menu, yaitu Profil Pengembang Media, Kompetensi Dasar dan Indikator, Materi, Kuis, Petunjuk Penggunaan, serta tombol exit. Pada menu materi terdapat tiga submenu, yaitu Jarak, Kecepatan, dan Waktu, masing-masing submenu memuat materi jarak, materi kecepatan, dan materi waktu beserta contoh soal pada setiap materi. Selain ketiga materi tersebut, nantinya akan dijelaskan mengenai rumus JOKOWI yang dikemas dalam bentuk segitiga. Sementara itu, pada menu kuis terdapat beberapa macam bentuk soal yang berisi tentang soal perubahan satuan jarak, satuan kecepatan, dan satuan waktu hingga soal cerita mengenai permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan jarak, kecepatan, dan waktu. Pada menu kuis terdapat 3 level, yaitu mudah, sedang, dan sulit. Pada level mudah dan sedang masing-masing berisikan 10 soal, sedangkan pada level sulit berisikan 20 soal, sehingga jumlah soal yang disajikan dalam menu kuis adalah 40 soal. Pilihan jawaban pada menu kuis berupa pilihan ganda serta terdapat pembahasan pada masing-masing soal tersebut yang akan ditampilkan apabila pengguna media selesai memilih salah satu jawaban pada masing-masing soal yang tersedia. 
Tahapan kedua, peneliti mengumpulkan bahan untuk pembuatan media Segitiga Jokowi berbasis Android yang meliputi materi jarak, materi kecepatan, materi waktu, contoh soal,  soal-soal latihan, gambar visual, background, jenis huruf, audio, animasi, dan lain sebagainya. Pengumpulan bahan tersebut diperoleh melalui buku-buku kelas V Sekolah Dasar (KTSP 2006 dan kurikulum 2013) serta internet. 
Setelah melakukan desain media dan pengumpulan bahan, selanjutnya peneliti melakukan evaluasi terhadap hasil desain materi dan desain media Segitiga Jokowi berbasis Android. Hasil desain yang dibuat oleh peneliti kemudian didiskusikan dengan dosen pembimbing agar didapatkan desain yang lebih maksimal. 
Tahap ketiga yang dilakukan peneliti adalah pengembangan. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari tahap analisis dan tahap desain, peneliti akan merealisasikannya dalam bentuk media Segitiga Jokowi berbasis Android. Hal yang dilakukan peneliti untuk merealisasikan media Segitiga Jokowi berbasis Android yaitu membuat desain background, memilih musik untuk backsound, dan memasukkan bahan-bahan yang sudah dikumpulkan pada tahap desain. Adapun tampilan media Segitiga Jokowi berbasis Android dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 3. Tampilan media Segitiga Jokowi
No.	Layout	Keterangan
		Tampilan menu utama media Segitiga JokowiTerdapat 5 menu, yaitu Profil Pengembang, KD/Indikator, Materi, Kuis, Petunjuk penggunaan, serta tombol exit untuk keluar dari media Segitiga Jokowi.
		Tampilan menu Profil Pengembang
		Tampilan menu Kompetensi Dasar dan IndikatorKompetensi Dasar dan Indikator disesuaikan dengan materi yang akan dipelajari pada media Segitiga Jokowi, yaitu materi jarak, kecepatan, dan waktu.
		Tampilan menu materiBerisikan submenu materi jarak, materi kecepatan, materi waktu, dan rumus JOKOWI
		Tampilan materi jarakBerisikan materi mengenai pengertian jarak, tangga satuan jarak, dan contoh soal tentang jarak
		Tampilan contoh soal pada materi jarak
		Tampilan materi kecepatanBerisikan materi mengenai pengertian kecepatan, satuan pada kecepatan, dan contoh soal tentang kecepatan
		Tampilan contoh soal pada materi kecepatan
		Tampilan materi waktuBerisikan materi mengenai pengertian waktu, tanda notasi waktu, dan contoh soal tentang waktu
		Tampilan contoh soal pada materi waktu
		Tampilan rumus JokowiBerisikan materi mengenai rumus jokowi, rumus Segitiga Jokowi, dan contoh soal tentang rumus jokowi
		Tampilan contoh soal pada rumus Jokowi
		Tampilan menu kuisBerisikan 3 level¸yaitu level mudah, level sedang, dan level sulit. 
		Tampilan level mudahBerisikan 10 soal tentang perubahan satuan pada jarak, kecepatan, dan waktu. Jawaban pada soal berupa pilihan ganda dengan 4 alternatif jawaban.
		Tampilan pembahasan pada level mudah
		Tampilan level sedangBerisikan 10 soal tentang operasi hitung satuan pada jarak, kecepatan, dan waktu. Jawaban pada soal berupa pilihan ganda dengan 4 alternatif jawaban.
		Tampilan pembahasan pada level sedang
		Tampilan level sulitBerisikan 20 soal cerita tentang jarak, kecepatan, dan waktu. Jawaban pada soal berupa pilihan ganda dengan 4 alternatif jawaban.
		Tampilan pembahasan pada level sulit
		Tampilan menu petunjuk penggunaan

Setelah media Segitiga Jokowi berbasis Android selesai direalisasikan dan dioperasikan dengan baik, selanjutnya peneliti melakukan validasi materi dan validasi media kepada para ahli untuk mengetahui kevalidan media Segitiga Jokowi berbasis Android. Validasi materi dilakukan oleh bapak Dr. Wiryanto, M.Si selaku dosen bidang matematika Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya serta ibu Ika Rahmawati, S.Si, M.Pd selaku dosen pembimbing sekaligus dosen bidang matematika di Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Penilaian validasi materi mengacu pada instrumen lembar validasi materi yang telah disusun oleh peneliti dengan 5 aspek yang tersedia, yaitu relevansi materi, isi materi, latihan soal/quiz, bahasa, dan efek bagi strategi pembelajaran. Kelima aspek tersebut kemudian dikembangkan menjadi 15 pernyataan dengan 4 alternatif jawaban, yaitu 1) Kurang Baik, 2) Cukup Baik, 3) Baik, dan 4) Sangat Baik. 
Hasil validasi materi yang diperoleh dari bapak Dr. Wiryanto, M.Si sebesar 57 poin dari skor maksimal 60 poin dengan persentase nilai sebagai berikut:

P =   × 100%
P =    × 100%
P = 95%
Sementara itu, hasil validasi materi yang diperoleh dari ibu Ika Rahmawati, S.Si, M.Pd sebesar 52 poin dari skor maksimal 60 poin dengan persentase nilai sebagai berikut:
P =   × 100%
P =    × 100%
P = 86%
Berdasarkan hasil persentase nilai validasi materi dari validator 1 dan validator 2, kemudian dihitung rerata untuk memperoleh hasil persentase nilai akhir pada validasi materi. Berikut cara perhitungannya:
 =  
 =  
 = 90,5%
Setelah diperoleh hasil persentase nilai akhir dari validasi materi, maka media Segitiga Jokowi berbasis Android materi jarak, kecepatan, dan waktu dinyatakan sangat valid tanpa revisi, namun terdapat beberapa saran dari validator materi, yaitu : 
Tabel 4. Revisi Materi
No.	Sebelum Revisi	Sesudah Revisi
	Catatan : Memberikan simbol sama dengan (=) pada pilihan jawaban	Perbaikan : Memberikan simbol sama dengan (=) pada pilihan jawaban
	Catatan : Memberikan simbol sama dengan (=) pada pilihan jawaban	Perbaikan : Memberikan simbol sama dengan (=) pada pilihan jawaban
	Catatan :Menghilangkan tombol “Coba Lagi” dikarenakan pembahasan sudah tertera pada saat mengerjakan soal	Perbaikan : Menghilangkan tombol “Coba Lagi” dikarenakan pembahasan sudah tertera pada saat mengerjakan soal

Saran yang diberikan oleh validator materi akan digunakan unttuk menyempurnakan materi agar lebih baik lagi.
Bersamaan dengan validasi materi, validasi media juga dilakukan oleh bapak Dr. Wiryanto, M.Si selaku dosen di Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya serta ibu Ika Rahmawati, S.Si, M.Pd selaku dosen pembimbing sekaligus dosen di Jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya. Penilaian validasi media mengacu pada instrumen lembar validasi media yang telah disusun oleh peneliti dengan 4 aspek yang tersedia, yaitu bahasa, tampilan visual, rekayasa perangkat lunak, dan efek bagi strategi pembelajaran. Keempat aspek tersebut kemudian dikembangkan menjadi 22 pernyataan dengan 4 alternatif jawaban, yaitu 1) Kurang Baik, 2) Cukup Baik, 3) Baik, dan 4) Sangat Baik. 
Hasil validasi media yang diperoleh dari bapak Dr. Wiryanto, M.Si sebesar 82 poin dari skor maksimal 88 poin dengan persentase nilai sebagai berikut:
P =   × 100%
P =    × 100%
P = 93%
Sementara itu, hasil validasi media yang diperoleh dari ibu Ika Rahmawati, S.Si, M.Pd sebesar 76 poin dari skor maksimal 88 poin dengan persentase nilai sebagai berikut:
P =   × 100%
P =    × 100%
P = 86%
Berdasarkan hasil persentase nilai validasi media dari validator 1 dan validator 2, kemudian dihitung rerata untuk memperoleh hasil persentase nilai akhir pada validasi media. Berikut cara perhitungannya:
  =  
   =  
   = 89,5%
Setelah diperoleh hasil persentase nilai akhir dari validasi media, maka media Segitiga Jokowi berbasis Android materi jarak, kecepatan, dan waktu dinyatakan sangat valid tanpa revisi, namun terdapat saran dari validator media, yaitu : 
Tabel 5. Revisi Media
Sebelum Revisi	Sesudah Revisi
Catatan : Memindahkan posisi menu “Petunjuk” ke posisi menu “Profil Pengembang”, sedangkan menu “Profil Pengembang” dipindah di sebelah tombol “Exit” (X).	Perbaikan :Memindahkan posisi menu “Petunjuk” ke posisi menu “Profil Pengembang”, sedangkan menu “Profil Pengembang” dipindah di sebelah tombol “Exit” (X).

Saran yang diberikan oleh validator media akan digunakan untuk menyempurnakan media agar lebih baik lagi.
Setelah melakukan validasi materi dan validasi media, selanjutnya peneliti melakukan penilaian validasi pada lembar kuesioner oleh bapak Dr. Wiryanto, M.Si sebelum lembar kuesioner diberikan kepada pengguna produk media Segitiga Jokowi berbasis Android, yaitu peserta didik dan pendidik kelas V-A. 
Hasil validasi pada lembar kuesioner yang diperoleh dari bapak Dr. Wiryanto, M.Si sebesar 39 poin dari skor maksimal 40 poin dengan persentase nilai sebagai berikut:
P =   × 100%
P =    × 100%
P = 97,5%
Setelah diperoleh hasil persentase dari validasi lembar kuesioner, maka lembar kuesioner terhadap media Segitiga Jokowi berbasis Android materi jarak, kecepatan, dan waktu dapat dinyatakan sangat valid untuk diberikan kepada pengguna media Segitiga Jokowi berbasis Android. 
Hal yang selanjutnya dilakukan peneliti adalah melakukan evaluasi pada hasil tahap pengembangan. Evaluasi dilakukan dengan melakukan revisi terhadap materi dan media sesuai dengan saran yang diberikan oleh para validator. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari validasi materi, validasi media, dan validasi lembar kuesioner, dapat disimpulkan bahwasanya seluruh penilaian validasi dinyatakan sangat valid. 
Tahap keempat setelah tahap pengembangan adalah tahap implementasi. Pada tahap ini, media Segitiga Jokowi berbasis Android yang sudah divalidasi kemudian diuji cobakan kepada peserta didik kelas V-A SDN Mojo I Surabaya pada tanggal 28 April 2021. Uji coba dilakukan di rumah masing-masing dengan menggunakan smartphone yang dimiliki oleh peserta didik, baik milik pribadi maupun milik orang tua. Hal ini dikarenakan adanya pandemi Covid-19 yang mengharuskan seluruh jenjang pendidikan melakukan pembelajaran secara daring (online) melalui berbagai macam aplikasi pembelajaran yang tersedia, sehingga peneliti harus menyesuaikan pelaksanaan uji coba dengan situasi dan kondisi yang sedang terjadi. 
Hal yang pertama dilakukan peneliti untuk melaksanakan uji coba adalah meminta izin kepada kepala sekolah SDN Mojo I Surabaya serta pendidik kelas V-A. Setelah mendapatkan izin dari pihak sekolah, peneliti melakukan diskusi dengan pendidik kelas V-A terkait langkah-langkah pelaksanaan uji coba. Peneliti dibantu oleh pendidik untuk bergabung ke dalam Group Whatsapp kelas V-A SDN Mojo I Surabaya. Selanjutnya, peneliti meminta izin untuk membagikan media serta memberikan cara-cara untuk mengunduh dan bermain media Segitiga Jokowi berbasis Android dengan bantuan pendidik.  
Selama uji coba berlangsung, peneliti dan pendidik memberikan kebebasan kepada peserta didik dalam mengoperasikan media Segitiga Jokowi berbasis Android dengan pantauan orang tua. Hal tersebut bertujuan untuk mengetahui kemampuan peserta didik dalam memahami dan mengoperasikan media Segitiga Jokowi secara mandiri serta dapat belajar dan mengerjakan soal-soal latihan yang tersedia dengan bebas.  
Selain itu, terdapat beberapa kendala yang dialami oleh peneliti, yaitu dari peserta didik kelas V-A yang berjumlah 34 orang, hanya 22 orang yang dapat mengunduh dan mengoperasikan media Segitiga Jokowi, beberapa diantaranya mengalami kendala seperti ruang penyimpanan internal pada smartphone tidak cukup untuk mengunduh aplikasi, tidak mempunyai kuota internet, serta terjadi masalah pada sistem smartphone saat mengunduh aplikasi, sehingga 12 orang peserta didik yang lainnya tidak dapat bermain media Segitiga Jokowi berbasis Android. 
Setelah 22 orang peserta didik berhasil mengunduh dan bermain media, peneliti membagikan link lembar kuesioner yang dibuat dalam bentuk google form kepada pengguna media, yaitu peserta didik dan pendidik kelas V-A. Pada lembar kuesioner terdapat 16 pernyataan dengan 4 alternatif jawaban, yaitu 1) Kurang Baik, 2) Cukup Baik, 3) Baik, dan 4) Sangat Baik. 
Lembar kuesioner yang diberikan kepada peserta didik dan pendidik bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan dari media Segitiga Jokowi berbasis Android. Adapun hasil yang diperoleh dari lembar kuesioner peserta didik dapat dilihat pada diagram berikut:


Diagram 1. Hasil lembar kuesioner peserta didik

Aspek 1. 	Tampilan gambar pada media menarik
Aspek 2. 	Animasi pada media menarik
Aspek 3. 	Tulisan pada media dapat dibaca dengan jelas
Aspek 4. 	Audio pada media dapat terdengar dengan jelas
Aspek 5. 	Bahasa yang digunakan pada media mudah dipahami
Aspek 6. 	Petunjuk penggunaan media Segitiga Jokowi sangat jelas
Aspek 7. 	Media Segitiga Jokowi mudah digunakan/dioperasikan
Aspek 8. 	Penyampaian materi melalui gambar, animasi, dan audio mudah dipahami
Aspek 9. 	Materi yang disajikan mudah dipahami
Aspek 10. 	Contoh soal pada materi mudah dipahami
Aspek 11. 	Soal yang disajikan bervariasi
Aspek 12. 	Soal yang disajikan mempunyai tingkat kesulitan yang berbeda-beda
Aspek 13. 	Pembahasan pada kunci jawaban mudah dipahami
Aspek 14. 	Media Segitiga Jokowi dapat membantu menambah pengetahuan pada materi jarak, kecepatan, dan waktu
Aspek 15. 	Media Segitiga Jokowi dapat membantu meningkatkan pemahaman pada materi jarak, kecepatan, dan waktu
Aspek 16. 	Lebih mudah belajar materi jarak, kecepatan, dan waktu menggunakan media Segitiga Jokowi
Aspek 17. 	Media Segitiga Jokowi dapat meningkatkan motivasi belajar pada materi jarak, kecepatan, dan waktu

Berdasarkan hasil lembar kuesioner yang diperoleh dari subjek uji coba yang berjumlah 22 orang, maka dapat diketahui persentase nilai pada seluruh aspek penilaian adalah sebagai berikut:
P =   × 100%
P =    × 100%
P = 76% 
Sementara itu, hasil yang diperoleh dari lembar kuesioner pendidik yaitu ibu Fitriani Herliendawati, S.Pd sebesar 63 poin dari skor maksimal 68 poin dengan persentase nilai sebagai berikut:
P =   × 100%
P =    × 100%
P = 93%
Berdasarkan hasil dari lembar kuesioner peserta didik dan pendidik, selanjutnya dihitung rerata untuk memperoleh hasil persentase nilai akhir pada lembar kuesioner. Berikut cara perhitungannya:
  =  
   =  
   = 84,5%
Setelah diperoleh hasil persentase nilai akhir dari lembar kuesioner peserta didik dan pendidik, maka media Segitiga Jokowi berbasis Android pada mata pelajaran matematika materi jarak, kecepatan, dan waktu bagi peserta didik kelas V sekolah dasar dinyatakan sangat layak untuk digunakan saat pembelajaran maupun di luar pembelajaran. 

Pembahasan 
Berdasarkan pada tahap implementasi yang dilakukan oleh peneliti di SDN Mojo I Surabaya, maka media Segitiga Jokowi berbasis Android pada mata pelajaran matematika materi jarak, kecepatan, dan waktu bagi peserta didik kelas V sekolah dasar dikatakan sangat layak sebagai media pembelajaran materi jarak, kecepatan, dan waktu serta dapat memberikan motivasi pada diri peserta didik dalam proses belajar materi jarak, kecepatan, dan waktu. 
Kehadiran media saat pembelajaran mempunyai peranan penting, hal tersebut sesuai dengan pendapat (Arsyad, 2013), yang menyatakan bahwa media merupakan suatu perantara atau pengantar dari sumber pesan kepada penerima pesan. Selain itu, media pembelajaran juga dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan pengetahuan, pemahaman, serta motivasi pada diri peserta didik. Media pembelajaran dapat digunakan sebagai alat bantu untuk menyampaikan pesan atau informasi berupa materi pelajaran. Media pembelajaran bertujuan untuk merangsang pikiran dan rasa ingin tahu peserta didik, mengembangkan kemampuan berpikir peserta didik serta memudahkan proses pembelajaran yang berlangsung di dalam maupun di luar kelas.  Hal ini sesuai dengan pendapat (Miarso, 2016), media adalah sesuatu yang dapat digunakan dalam menyampaikan pesan dengan tujuan untuk merangsang pikiran, perhatian, rasa ingin tahu, dan motivasi peserta didik saat proses pembelajaran.  
Media Segitiga Jokowi berbasis Android  merupakan sebuah media yang dikembangkan dengan memperhatikan beberapa kriteria dalam memilih media pembelajaran, yakni: 1) sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai baik dari aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik; 2) sesuai dengan isi pada materi pelajaran; 3) sesuai dengan karakteristik peserta didik; dan 4) media bersifat praktis, mudah digunakan, dan dapat bertahan dalam jangka waktu yang cukup lama.
Mengingat pendapat Piaget (dalam Jahja, 2011), yang menyatakan bahwa peserta didik kelas V Sekolah Dasar termasuk dalam tahap operasional konkret (7-11 tahun) yang dirasa sudah cukup mampu berpikir secara logika menggunakan kemampuannya sendiri serta dibantu dengan benda-benda konkret, maka media Segitiga Jokowi berbasis Android dikembangkan dengan tujuan untuk membantu peserta didik meningkatkan kemampuan berpikirnya dengan memanipulasi benda-benda konkret sehingga peserta didik dapat memahami materi jarak, kecepatan, dan waktu dengan mudah. 
Kemampuan berpikir tingkat tinggi sangat dibutuhkan oleh peserta didik untuk menganalisis dan memecahkan masalahnya yang berhubungan dengan konsep pembelajaran matematika sekolah dasar dalam kehidupan sehari-hari. Kemampuan berpikir tingkat tinggi meliputi dua aspek, yaitu berpikir kritis dan kreatif (Conklin, 2012), sehingga media Segitiga Jokowi berbasis Android dirancang dengan menampilkan gambar dan animasi yang menarik untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif pada diri peserta didik. Hal ini dibuktikan melalui butir pernyataan pada lembar kuesioner nomor 1 dan 2 dengan masing-masing nomor memperoleh persentase sebesar 74% dan 76% yang mempunyai arti bahwa gambar dan animasi yang disediakan pada media Segitiga Jokowi berbasis Android, baik yang terdapat di tampilan media maupun dalam penyampaian konsep materi disajikan dengan jelas dan menarik untuk memikat perhatian peserta didik agar kreativitas dalam diri peserta didik ikut berkembang dan meningkat.
Selain itu, media Segitiga Jokowi berbasis Android juga menyajikan 3 level pada menu kuis yang disesuaikan dengan tingkat kesulitannya (mudah, sedang, dan sulit) dengan masing-masing level berisi berbagai macam variasi soal dengan kesulitan yang berbeda-beda di setiap soalnya serta pembahasan pada setiap soal yang disajikan dengan jelas. Hal tersebut bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada diri peserta didik. Hal ini dibuktikan melalui butir pernyataan pada lembar kuesioner nomor 11, 12, dan 13 dengan masing-masing nomor memperoleh persentase sebesar 76%, 71%, dan 84% yang mempunyai arti bahwa soal yang disajikan bervariasi dan mempunyai tingkat kesulitan yang berbeda-beda serta pembahasan  pada setiap soal disajikan dengan jelas dan mudah dipahami oleh peserta didik.




Berdasarkan hasil penelitian serta pembahasan pada pengembangan media Segitiga Jokowi berbasis Android, maka dapat disimpulkan sebagai berikut: 1) Pada proses pengembangan media Segitiga Jokowi berbasis Android pada mata pelajaran matematika materi jarak, kecepatan, dan waktu bagi peserta didik kelas V Sekolah Dasar, peneliti menggunakan langkah-langkah dari model pengembangan ADDIE yang meliputi Analysis, Design, Development, dan Implementation, sedangkan tahap Evaluating disisipkan pada setiap tahapannya. Pada tahap analisis, peneliti melakukan analisis pada kebutuhan peserta didik (bahan ajar, metode pembelajaran, dan media pembelajaran) serta materi yang kurang dikuasai peserta didik.  Pada tahap desain, peneliti melakukan desain pada media Segitiga Jokowi berbasis Android melalui storyboard yang dirancang oleh peneliti. Pada tahap pengembangan, peneliti merealisasikan hasil desain dari media Segitiga Jokowi berbasis Android dalam bentuk aplikasi android. Setelah direalisasikan, peneliti melakukan validasi materi, validasi media, serta validasi lembar kuesioner kepada para validator. Validasi materi memperoleh hasil persentase rerata sebesar 90,5%, validasi media memperoleh hasil persentase rerata sebesar 89,5%, serta validasi lembar kuesioner memperoleh hasil persentase sebesar 97,5%. Pada tahap implementasi, peneliti melakukan uji coba media Segitiga Jokowi berbasis Android secara daring kepada peserta didik kelas V-A SDN Mojo I Surabaya. Pada lembar kuesioner peserta didik memperoleh hasil persentase sebesar 76%, sedangkan pada lembar kuesioner pendidik memperoleh hasil persentase sebesar 93%, kemudian dari hasil lembar kuesioner peserta didik dan pendidik yang telah dirata-rata, maka diperoleh hasil persentase akhir sebesar 84,5%, sehingga dapat diartikan bahwa media Segitiga Jokowi berbasis Android dapat dikatakan sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran matematika materi jarak, kecepatan, dan waktu bagi peserta didik kelas V Sekolah Dasar.

Saran
Setelah pengembangan media Segitiga Jokowi berbasis Android berhasil diselesaikan, terdapat beberapa saran dari peneliti yang ditujukan kepada pembaca, yakni: 1) Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai acuan atau motivasi untuk ikut mengembangkan produk lainnya yang memanfaatkan teknologi yang dapat dioperasikan di semua perangkat seperti smartphone, tablet, laptop, dan lain sebagainya, 2) Penelitian pengembangan ini mempunyai bebeapa keterbatasan dalam pengembangannya, maka diharapkan dapat memunculkan ide untuk mengembangkan media Segitiga Jokowi berbasis Android menjadi lebih luas dan lebih baik lagi, 3) Hasil penelitian ini diharapkan dapat memunculkan ide untuk melanjutkan penelitian mengenai pengaruh serta keefektifan dari media Segitiga Jokowi berbasis Android. 
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